i 



H°16* AGOSTO 199? 


La legendaria película 
de 1984 cobra vida en esta 
espectacular producción 
de Bandai Visual. 


El juego de coches más salvaje, 
espectacular y demoledor 
llega de la mano de Climax. 


Magistral conversión de una 
de las recreativas más 
sorprendentes de Namco. 


Konami nos presenta una 
tórrida aventura en la que podrás 
aprender el arte de ‘ligar’ con 
las más sugerentes mujeres. 


fvÓTAL TI M t 


SUPLEMENTO GRATUITO DE UIDEOJUEGOS, ÍTIANGA Y ANIME JAPONES DE LA REU15TA SUPERJUEGOS 
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“TDBO EL munDD 
SE SIEIITE ATRAIDO 
PDA IRIS EADEAAS” 

Seguro que alguno de nues- 
tro» lectores más veteranos 
aún recuerda aquel popular 
e irrisorio baile de Georfie 
Dan llamado el Bimbó. El 
esperpento coreográfico 
consistía, básicamente, en 
colisionar nuestras caderas 
contra las de alf ún inde- 
fenso danzante hasta pro- 
ducirle daños irreversibles 
en el sistema locomotor. 

Oki, la chica de la pose, fue 
toda una maestra de Bimbó. 
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PLAYSTATION 


ELLOW FLASHES 


Los futuros lanzamientos de Square para 
Playstation (enmarcados en el Square Pre - 
v/eivs 31 y la aparición del PPG de SAMURAI 
SHODOWN copan el mayor protagonismo de 
unas noticias en las que también destacan 
KÜF 96 de PSX , la recopilación de SALA- 
MANDER y la incursión de Treasure en A/64. 


IN JARAN 


PLAYSTATION 


Los PAPELES AMARILLOS del 
profesor Wanamaker dedican 
sus columnas a la última entre- 
ga de la reedición de Oragon Ball 
y a los animes Neón Génesis 
Evangelion y Vampire Hunter O. 
En El Contestador, ü. M. Mon- 
tané comenta los mensajes reci- 
bidos en nuestra redacción. 


1 

THE GREHT BHTTLE VI 


Masked Rider y sus colegas 
imparten justicia en un cómi- 
co arcade de plataformas. 


RUnflBDUT 


El desmadre se hace con- 
ducción en el espectacular 
bautizo de Climax en 
Playstation . Las películas 
de Cannonball se encuen- 
tran con RIOGE RACER 
en el juego del verano. 


Si no tienes 
vida propia 
y pasas las 
noches bus- 
cando cables, no te preo- 
cupes, con IF podrás dar 
rienda suelta a tus más 
calenturientos deseos pero 
siempre dentro de los lími- 
tes del buen gusto. 

D-RHIRD 

I 

GERIRIRDRR 


TIIRE ERIGIS 

Agarra la GunCom y pre- 
párate para alucinar con 
una de las mejores conver- 
siones de la historia. Sen- 
cillamente genial. 

1 ^ 

FIGHTER'S HISTDRY 
RVRfllRITE 


■HZSSZ3M 

RHRRIRG HIGH 

El juego de carreras de los 
que no tienen coche. 


MANGA 2ÜNI 


Una saga mítica, MACROSS, y 
una película para recordar, DO 
YOU REMEMBER LÜVE?, magnífi- 
camente adaptadas para Saturn de 
la mano de Bandai Visual. 


;UPER MANGA 


■ NOTA DE LA REDACCION ■ En este suplemento vas a leer algunos términos japoneses que, probablemente, son nuevos para tí. Aquí tienes su significado: 
ANIME: Animación japonesa. CHARA: Personaje. MANGA: Cómic japonés. MECHA: Un objeto mecánico, como un robot, un vehículo, un arma... 
OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una película de animación realizada específicamente para ser editada en vídeo. 


Director: Marcos García Coordinador SUPERMANGA: Jesús Manuel Montané Diseño y maquetación: Tomás Javier Pérez Rosado Edición: J. L. del Carpió 
Han colaborado en este número: Bruno Sol, Javier Bautista, Raúl Montón, Pol Roca, J. M. Rozas, Ana Carvajal-Calvo, Profesor A. Wanamaker, Amau García Pérez 
Lázaro Fernández y Alejandro Arriaga (tratamiento de imagen) Dirección: O'Donnell, 12, I o , 28009 Madrid. Tel.: (91) 586 33 00 Fax: (91) 586 32 32 
Este suplemento se vende conjuntamente con la revista SUPER JUEGOS y no se puede adquirir por separado 












<0> SARIURAI SPIRITS RPG Vfl fl Lfl 1ÍEATA 

Tras innumerables retrasos, el esperado RPG de SAMURAI SPI- 
RITS (SAMURAI SHODOWN en Occidente) se ha puesto al fin 
a la venta en las tiendas japonesas en los tres formatos anun- 
ciados: Neo Geo CD, Saturn y Playstation. BUSHIDOHRETSU- 
DEN es una coproducción 
de SNK, Asatsu y Fuji Te- 
levisión que destaca por 
sus preciosos y superdeta- 
llados gráficos y cuya tra- 
ma comienza desde diver- 
sos puntos, de- 
pendiendo del 


RflBBIT: Lfl LOCURA 
DE Efl JBPflfl 

La división japonesa de Elec- 
tronic Arts acaba de sacar al 
mercado nipón RABBIT, un 
original arcade de lucha para 
Saturn en el que cada lucha- 
dor se acompaña de una 
mascota con la que realiza di- 
versos golpes especiales. Otra 
genuina rareza nipona. 


SflLfllflflBDER: EL 
SABOR DE LO CLASICO 

Primero fue GRADIUS. Ahora 
Konami nos reencuentra con 
otra saga mítica del universo 
matamarciano. SALAMAN- 
DER DELUXE PACK PLUS re- 
coge en un único CD las con- 
versiones «al pixel» de los clá- 
sicos SALAMANDER, LIFE 
FORCE y el reciente éxito re- 
creativo SALAMANDER 2. Ha- 
ce unos días que vio la luz la 
entrega para Saturn, y de in- 
mediato está a punto de ha- 
cerlo en Playstation. Sencilla- 
mante imprescindible. 


personaje elegi- 
do entre seis 
diferentes (desde Haoh- 
maru hasta Nakoruru). Es- 
tad atentos a este juego, 
porque va a ser uno de los 
bombazos del año. 


<0> KAF 96: EL ESPECTACULO LLEGA A PSA 

Casi medio año después de la versión Saturn, la adaptación a 
PSX de KING OF FIGHTERS 96 ve la luz en todo Japón, con re- 
sultados muy superiores a lo esperado. Con una ejecución de 
llaves especiales aún 
más accesible que en 
Saturn y Neo Geo, KOF 
96 es un verdadero festín 
de jugabilidad al que, co- 
mo pasara en KOF 95, se 
ha añadido una opción ex- 
tra con Sound Test y un 
modo para practicar llaves. 
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bota, 
querido 
aroigos, 
soy 

Flongoku 

> V.V 

roe 

gustarla 
confesaros 
algo: en 
realidad soy 
nás calvo 
una bola 
billar 


taxt© 

foto* 

®raf 1*oo 
son do Fio 

do La Casa da Tzaboo 1.997 
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Sin descuidar sus lanzamientos en 
Saturn (el más inmediato, SIL- 
HOUETTE MIRAGE), Treasure ha 
unido sus fuerzas con Enix para 
lanzar en Nintendo 64 YUKE! YU- 
KE! TROUBLEMAKERS, un simpático arcade de plata- 
formas en 2D en el que abundan los elementos de 
RPG. Con diseño de personajes de Han (el mismo que 
dio vida al elenco de GUNSTAR HEROES y GUARDIAN 
HEROES), TROUBLEMAKERS destaca por sus impre- 
sionantes jetazos finales y grandes dosis de humor (al- 
go a lo que nos tiene ya acostumbrados Treasure). En 
próximos números ahondaremos más en este juego. 


TREASURE SE ESTREUfl 



Incluido de regalo junto a FINAL FANTASY TACTICS, el segundo CD de previews de 
Square incluye una demo jugable de SAGA FRONTIER, otra de FRONT MISSION 2 (se- 
cuela del clásico de Super Famicom cuyos gráficos a 60 fps y colección de mechas deja- 
rán sin aliento a más de uno), un vídeo con imágenes de EINHÁNDER (un explosivo sho- 
ot'em-up en la línea de PHILOSOMA) y por último, una demo de FRONT MISSION AL- 
TERNATIVE, una producción del Dept#7 de Square completamente alucinante. 
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CLIMAX 


MACHINE SELECT 


HORSEPO WER 
TORQUF. 
LENGTM 
WEIGHT 


SLOW 


fV>Swoo 


QUICK 

SELECT t & © OR 

TEST RUN BUTTOM 


«► & O BUTTON 
« BUTTON 


>V TO DRIVE? 


MACHINE SELECT 






MORSEPOWER as 5 


<► & © BUTTON 
« BUTTON 


notad en vuestra agenda de creativa, tanto en la mecánica de 
futuras adquisiciones este juego como en el apartado gráfico, 
nombre: RUNABOUT. No Espectacular por los cuatro costa- 
sabemos cuando llegará a dos, trepidante, muy divertido, im- 
estas tierras, pero os asegu- pactante a cada momento y súper 
ramos que los aficionados a manejable, RUNABOUT es un cóc- 
los juegos de coches para tel sorprendente que invita al juga- 
PlayStation van a encontrar dor a correr una carrera tras otra 
en él muchas de las cosas que siem- sin mermar un solo ápice su entu- 
pre han buscado. RUNABOUT, de siasmo. Pese a que únicamente 
la compañía nipona Climax, es un cuenta con tres circuitos, cifra a to- 
divertidísimo programa con todas das luces escasa para la gran mayo- 
| las trazas de un gran arcade de re- ría de títulos, la mecánica de casi 


TOTAL TIME B 

0 1 : 07 : 73 m 


minii 
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TOIAL AUOUi 


| ñas y otros en- 
gendros sobre 
| ruedas requerí- 


tos, caminos secretos y fuertes do- 
sis de humor salvaje (porque aquí 
se trata también de hacer bastante 
el bestia) harán de cada carrera una 


© 1997 YANOMAN GAMES 
© 1997 CLIMAX 
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constante aparición de vehículos 
| (algunos verdaderamente curiosos) 
■ con sus propias peculiaridades en la 

I conducción hacen de RUNABOUT 
un juego muy completo. Autobu- 
B ses, máquinas de limpiar las calles, 
| camiones de 
basura, limusi- 


versión urbana de la película CAN- 
NONBALL. Por si esto no fuera sufi- 
ciente para tentaros, RUNABOUT 
cuenta además con unos temas mu- 
sicales realmente excepcionales, 
dignos de una película de Tarantl- 
no. Por si algu- 


no opta por la 
versión ameri- | 
cana, allí se co- 
nocerá con el I 


| rán de los pilotos grandes 
muestras de habilidad pa- 

I ra alcanzar la meta en el 
tiempo mientras arrasa- 
mos centros comerciales, 
| terrazas de verano y mil 
objetos más desperdiga- 

I dos por sus alucinantes 

r _i _ _ r~ i I 


os encontraréis con de- 


ciiael JaHson 


curioso nombre de FE- 
LONY 11-79. El juego es 
tan bueno que puede per- 
mitirse hasta el lujo de lla- 


marse asi. 


Esperando que RUNA- 
BOUT llegue cuanto antes 
a España para poder con- 
taros todos sus secretos, 
os ofrecemos unas jugosas y explo- 
sivas pantallitas de este auténtico 
espectáculo sobre ruedas. 

DE LUCAR 
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los enemigos como en el trío protagonista (Gundam, Ultra 
man y Masked Rider). Este último, toda una institución en Ja 




cias a la emisión 


aventuras en la infumable versión de Saban (los mismos cri 


minales que dieron vida a los Power Rangers). Combinando 




fases de plataformas, shoot'em-up e incluso de lucha tipo SF 


II, THE GREAT BATTLE VI no es una obra maestra a la altura 


de las producciones de Namco o Konami, pero es toda una 


curiosidad y se deja jugar bastante bien. Para fans de Ultra 


man y Cía. 


NEMESIS 
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PLA 


YSTATION 


pon, ya va sien 
do más conocí 
do por el públi 


.i J 


LflJ FflJEJ DE PLATAFORMA! JE COMBINAN | 


CON QTRflJ DE LUCHA £ INCLUJQ D£ NflVEJ. | 
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“DE LAS IRRDGRS IDE 
GUSTDII HASTA LAS 
DE LDS PDSTELEROS” 






- ■ 




Sus amibos de juegos dicen 
de ITtohapta que le gustan 
más las mangueras que al 
bueno de Javier Clemente 
en su etapa en San Mames. 
Hija p nieta de bomberos, la 
joven es una fanática del 
rie?o por aspersión o, sim- 
plemente, por diversión. 
ÍTlojar es su pasión p a ello 
se pone a la más mínima 
ocasión. Los empapados ve- 
cinos de barrio pa están 
cansados de sus juefuecitos. 




n -ii 


A ella le ua la propul- 
sión a chorro, las 
aguas mayores y me- ¡jj 
ñor es, el mojo picón, ? 
pintar aguafuertes, I 
aguar las fiestas y las g* 
mangas por hombro. SSfSHH 






— 










V ef $Wmk 


¿ó LTM *2/vM [áfiflT *oí7Ü 3 l W • •' • ¿ 

A>1¿As vtbtíMzmi^tíoTt 


Ue'OsMUt'ümmÜ 9 /$«■■■' llbúl 

[S&3 m\7V$. XM>o Xh/O^ 
tis KAjTnt%<D&r > ! 




jBPflnmflnifl 




?AZA¿%¿A¿AZ%¿*¿A> 


PíUamos ¡n Fragantí a 
ThE PüNishER TRAVESTÍ 

do, en el pApEl (Je cría- 


(Ja FiLipÍNA. Al pRÍNcipio Ia 
cosa ímpacta un poco... 
PERO plANcllA Ia RAyA (Je los 
pANTAloNES COMO NA(JÍE. 


^ esde siempre hemos 
querido dedicar las 
W\ páginas de JAPAN- 
I ■ MANIA no sólo a las 
I principales noveda- 
I M des del mercado ni- 
mW pon, sino a esos títu- 
W los poco conocidos 
pero que merece la pena 
echarles un vistazo. Con ese 
espíritu comentamos en su 
día FOREVER WITH YOU de 
Konami y ahora hacemos lo 
propio con IF, todo un clásico de elf para PC-98 (el stan- 
dard japonés de PC) que vio la luz el pasado año para 
Saturn a manos de Nec Interchannel. Si tenéis la suer- 
te de estar conectados a Internet seguro que ya ha- 
bréis visto pantallas del original invadiendo las páginas 
sobre Hentai (manga y anime subidos de tono). En su 
paso a Saturn , IF mantiene el mismo tono erótico-festi- 


Aunque se ve Ia mano (Je Ia 

CENSURA RESPECTO Al ORÍqí- 

naI de PC-98, Ia versíón 
Saturn (Je IF TAMbiÉN dis- 
Fruta dE momentos tórraos 

y lujuRÍOSOS (ÑUM, ÑUM...). 
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A La ¡ZQUÍERcIa eL aIter í 
Eqo dE AUcía Sanz, Re" " 
LacIones PÚblicAS dE 
SCE, dÁNdONOS CAUbAZAS 
POR SEXTA VEZ. Ni eL ENCAN 

to otoñaI dE De Lúcar es 

CADAZ dE CONMOVERÍA. 




Para oue luEqo diqAN oue 
EN los jUEqOS NO SE ApRENdE 

NAdA. Hoy Ieccíón dE Geo- 

qRAÍÍA: EN Ia pANTAÜA ¡Z" 
quíercJa podRÉis ver SEqo^ 
VÍA EN Todo SU ESpÍENdoR. 


vo, aunque siempre dentro 
de unos límites. En IF toma- 
remos el papel de Takuro, 
un ligón de playa cuya única 
misión consiste en benefi- 
ciarse el mayor número po- 
sible de chicas, ya sea com- 
pañeras de instituto, como 
profesoras, vecinas e incluso 
una azafata de «bajos» vue- 
los. Al contrario que en FO- 
REVER WITH YOU no es pre- 
ciso vigilar ni la educación ni 
el estado físico del protagonista (el tío no necesita ni 
dormir), sino que todo se centra en arrejuntarse con 
mozas, cuantas más sean y más lejos se llegue, mucho 
mejor. A pesar de estar íntegramente en japonés, es fá- 
cil hacerse con las riendas del juego en pocos minutos, 
pudiendo disfrutar al instante de los sensacionales grá- 
ficos y el tronchante sentido del humor del que hace 
gala IF de principio a fin. Seguro que este juego no se 
granjeará la admiración de padres y educadores, así co- 
mo la de determinados movimientos feministas, pero 
es capaz de proporcionarnos gloriosos momentos con 
los que jamás podríamos soñar en la vida real (y más si 
naciste en los 50 y te llamas De Lúcar). NEMESIS 
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TURN 


—i®¡m 


toma distintos elemen- 
tos. Cada per- 
sonaje tiene 
una arma distin- 
ta y un estilo de 
lucha. Tendre- 
mos para elegir 
ocho luchadores 
distintos y, al igual 
que en la mayoría 
de juegos de este 
estilo, podremos 
disfrutar de los lu- 
chadores extras de 
turno. Otra curiosi- 
dad es que podre- 
mos cambiar el nombre de los per- 
sonajes y poner el que nos apetez- 
ca. Un beat'em-up a tener en cuen- 
ta por todos. 

THE PUNISHER 
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Acaba de firmar un 


mo Piloto de Pruebas 


de Rexona. Hasta la fe- 


crear un desodorante 


que camufle su peste. 


ffl t» ía ts 


Af^WA 
SONY T* 


“YD SI QUE SUDO 
LA CHiniSETA Y nD 
EL RflnHLDD ESE” 


También conocida como 
««La Miña de los Poros Ake- 
u/a e$ la Tricampeona mun- 
dial del Torneo de sudora- 
ción ««Axila fllaxter». Si este 
año lo^ra de nuevo el título 
se pondrá a sólo tres entor- 
chados de la ya legendaria 
Sobaquina Pestillo Capru- 
no, la pastora siciliana que 
noqueó un burro sin mover 
un dedo. Por la peste que 
desprende Akeu/a, creemos 
que no se le escapa el título 




te 









jHPnnmnnifl 










AHMI 
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No parecen importar- 


le los pinchazos ni el 


mal estado del asfalto. 


Dale que dale y corre 


que corre, se aleja pe- 


daleando de los fan- 


tasmas del pasado. 


LD BICICLETA 1E 
HA AADD IA0CAA5 
SATISFACCIDAES” 


Se lo recomendó tu tía Pi- 
ntón Fiho: «la bicicleta et 
la mejor manera de tuperar 
lot abandonos de lot hom- 
bres». Akimi, tras hacerle 
algunos pequeños retoques 
a su bici, se tiró a las carre- 
teras a tumba abierta p sin 
apenas protecciones. 
«Afronto de buen $o?o los 
muchos baches de la vida» 
ha declarado tras finalizar 
$u quinta Uuelta a Japón 
por carreteras comarcales. 


mm 
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cula las coordenadas exactas 
del impacto, para darnos 
una precisión «al pixel». Ex- 
plicaré la mecánica de juego 
por si alguien no ha visto la 
recreativa, algo bastante im- 
probable. TIME CRISIS es 
una especie de VIRTUA COP 
pero mucho más real, hasta 
el punto que tenemos un 
dispositivo para escondemos 
de los dispa- 


ros enemi- 


gos y para 
recargar el I 
arma (en la 
máquina era 

un pedal, en fc§g§j¡^SSjBy 
PSX un bo- i™* 
tón de la pistola o cualquier 
botón de un mando conec- 
tado en el port 2). Técnica- 
mente pierde un «pelín» con 
respecto a la máquina, ya 


Arriba el last boss 
de la primera fase, una 
mezcla entre Freddie Krue- 
ger y Spiderman que, junto 
a sus esbirros, nos hará la 
vida imposible. A la dere- 
cha, la escena del espejo. 


▲ I fin Namco pone a la 
venta en japón la 
V ■ magnífica conversión 
I del sorprendente Tl- 
I ME CRISIS. Tal y co 
mo se anunció, el jue- 
I go se vende junto a la 
I nueva pistola de 
Namco, la GunCon... pero 
no, no tiene retroceso como 
la de la máquina. Lo mejor 
de la pistola 

es que goza I ^ — fc 
de una gran I 
precisión, 1 
debido a I 


que va co- 

nectada a la npEG^f 
salida de 

composite (vídeo compuesto) 
de la consola. Así, cada vez 
que se efectúa un disparo, la 
pistola recoge toda la infor- 
mación de la pantalla y cal- 


Repartidas por diferentes 
puntos del juego encontra- 
remos, si buscamos bien, 
cajas de explosivos que re- 
ventarán al dispararlas y 
k que nos ahorrarán 
mucho tiempo. 
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que ésta, al igual que TEK- 
KEN 3, no es un Namco Sys- 
tem 1 1 (placa base de PSX), 
sino que es su hermanita 
mayor de reciente aparición, 
System 12, la cual tiene más 
potencial en lo que a 3D se 
refiere. El juego, además de 
tener el típico modo Arcade, 
tiene un nuevo modo llama- 
do Special, en el que tendre- 
mos que lie- 
var a cabo I 


una nueva EiMiaiíiii§p 
misión con 
múltiples ca- 

minos y na- pSllfi fagáiill 
da menos E||| 
que 6 fina- 

les. Namco ha vuelto a reali- 
zar una fidedigna y comple- 
tísima conversión de una de 
sus mejores recreativas de la 
historia. DOC 


La fábrica es uno de los es- 
cenarios más difíciles de la 
última fase del modo Arca- 
de. A la derecha, un mid 
boss del recorrido «C», 
k en teoría el fácil, del 
alk. modo Special. 






9R 


JE 


« ¡2&SS 


■r Arriba Wild Dog, el 
last boss, justo después 
de tirar una granada de 
humo. A la derecha tenéis a 
uno de los jefes: Antiion, 
una especie de ED 209 (el 
malo de R0B0C0P). 
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YOSIMO 


“IHIS LABIOS 
LEVHflTHIl FflSIDAES 
Y OTRAS CASAS” 

ín efecto, levantan compa- 
ñías. La industria del pinta- 
labios, en otros tiempos de 
capa, mejor dicho, de barra 
caída, debe a ITUroho su re- 
cuperación. Va que, además 
de precisar de tres barras 
para colorearlos, la afición 
al besuqueo de esta nipona, 
hace que ten$a que repa- 
sárselos cada dos por tres. 
•«Cuanto más beso, más lo- 
zanos v grandes se me po- 
nen», comenta Vosimo. 
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Los labios de Yosimo 


son fruto de muchos 


años de besuqueo a 


tornillo. Su sueño es 


cantar el «Only you 


en la coral de Alabama 


y pasar desapercibida 


« <Z> 
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fectas conversiones) a Sa- 
tura, que junto al famoso 
cartucho de RAM, da forma 
a un clónico de la versión 
Neo Geo cartucho (sf, cartu- 
cho, las cargas son inapre- 
ciables). La jugabilidad y los 
combos son la principal ba- 
za de un juego que a pri- 
mera vista puede parecer un 
poco mediocre. DOC 


parte, llamada FIGHTER'S HISTORY DYNAMITE en 
Japón y F.H. KARNOV S REVENGE en todo occidente, 
fue programada en el sistema más versátil para ese tipo 
de juegos, ni más ni menos que en una Neo Geo. Aho- 
ra Sega decide rescatarlo del olvido y convertirlo, con 
la inestimable ayuda de Rutubo Games (KOF '95, va- 
rios Sega Ages, y demás per- 
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eses antes de la aparición del primer KING OF 
FIGHTERS, allá por el 94, Data East decide 
poner en los recreativos la segunda parte de 
su mediocre FIGHTER'S HISTORY, juego que 
le llevó a los tribunales en un juicio contra 
Capcom debido a su sospechoso parecido 
con el gran STREET FIGHTER 2. Su segunda 
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( orno todos sabréis, de VV3 
Japón nos llega casi 
siempre lo mejor, y 
por el camino se sue- 
len quedar lo malo, 
mucho de lo medio- 

ere y, sobre todo, If J3 
gran cantidad de rarezas. A II 
RUNNING HIGH hay que Hk _ 
incluirlo, sin duda, en este 
último apartado, porque se 
trata de un programa con 

todas las trazas de un juego de conducción pero en el 
que los protagonistas son corredores de a pie en vez 
de coches o motos. Salvo ese detalle, el resto de ele- 
mentos se corresponde con el esquema clásico de un 
juego de coches con unos recorridos espectaculares y 
^ __ _ muy cuidados, total sua- 
I vidad en los movimientos 


^ H de pantalla y mucha veloci- 
dad. RUNNING HIGH 
IftuflK " cuenta con seis corredores 

distintos, cuatro circuitos 

(tres iniciales más uno ex- 
■ tra), dos perspectivas de 
juego, sistema de tiempos 
a base de check points y la posibilidad de repartir unos 
cuantos mamporros a nuestros contrarios. Una banda 
sonora al estilo WIPEOUT, unos efectos especiales po- 
tentes y todo el espíritu de Forrest Gump son otros ali- 
cientes a tener en cuenta en este más que peculiar jue- 


GAME 

CAFHD 
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onmemorando el 15 
aniversario de la apari- 
ción de MACROSS (la serie de 
TV), Bandai Visual ha puesto fi- 
nalmente a la venta en todo Ja- 
pón THE SUPER DIMENSION 
FORTRESS MACROSS: Do You 
Remember Love?, el tan espera- 
do shoot'em-up en 2D para Sa- 
turo del que ya os hablamos ha- 
ce un par de números con moti- 
vo del lanzamiento de MACROSS 
DIGITAL MISSION VF-X. Basado 
en el film del mismo nom- 
bre del 


año 1984, MACROSS: 

DYRL (que no era sino una ver- 
sión condensada de la serie de 
TV, con mejor animación y algu- 
nas diferencias en la trama), lle- 
ga al mercado nipón en un pack 
de 2 compactos acompañado de 
un precioso manual, en el que 
además de disfrutar de los dise- 
ños de Haruhiko Mikimoto (per- 
sonajes) y Shoji Kawamori (me- 
chas), se incluye una pequeña 
guía de los lanzamiento en ví- 
i deo y LaserDisc de toda la sa- 


¿Cómo que 
no puede ha- 
ber transpa- 
rencias en 
Saturn? 


número 










mconta- 


de las f a < 
como dura 
el transcu. 




Tras haber hecho las delicias de los usuarios de PlauStation. la sana MU 
CROSS llega a Saturn en un largamente esperado shoot'em-up basado 
en la película de MRCROSS: Oo Vou ñemember Love? de 1984. Mucha 
acción i| espectaculares intros en un set de 2 CDTs producido 
por la factoría Bandai. 


ga. Combinando sprites 
renderizados con un efec- 
to 3D en el suelo y algunas 
de las mejores rutinas de 
transparencias vistas hasta ahora 
en Saturn, cada una de las nu- 
merosas fases que componen 
MACROSS: DYRL está precedida 
de diversas secuencias de anima- 
ción (por cortesía del sensacional 
TrueMotiorí), en las que se mez- 
clan extractos de la película de 
1 984, secuencias generadas por 
ordenador y una espectacular in- 
tro creada ex-profeso para el jue- 
go. A los mandos de uno de los 
legendarios Valkiries, Hikaru Ichi- 
jo deberá hacer frente al temible 


Aunque el Gerwalk es casi siempre la mejor 
opción, tanto el Fighter (caza) como el Bat- 
troid (robot) responden bien en combate. 
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•porras* 


ejército zentraedi a lo largo de un 
sinfín de fases de puro delirio sho- 
ot'em-up, haciendo buen uso de 
sus diferentes transformaciones: 
Fighter (caza de combate), Bat- 
troid (robot) y Gerwalk (una mez- 
cla de ambos). Su gran jugabili- 
dad y la espectacularidad de sus 
gráficos hacen que MACROSS: 
Do You Remember Love? supe- 
re con creces la media a la que 
nos tienen acostumbrados la ma- 
yoría de adaptaciones de manga 
a videojuego. Bien es cierto que 
en ningún momento se llega a la 
altura visual de la recreativa de 
1 993 (aunque el hardware de Sa- 
turn bien podría hacerlo), pero el 
hecho añadido de incluir innu- 
merables secuencias de la pelícu- 
la original lo convierte en una co- 
diciada pieza de coleccionista pa- 
ra las legiones de seguidores de 
MACROSS (más conocida aquí 
por ROBOTECH) que aún circu- 
lan por estos lares. 










— - Sanchís, ínclito autor casposo c 
supuestas joyas comts¿UMB' 
Aún entiendo menos tfbg, anpr. 
tíos Quieran vender a esté prof< 
sional -que lo es- como «el prim< 
- niaTfgafcr+Hspano». Pero así í 
'^T tttesícapequeña'patria, colorist 
y descerebr^da. ¿A quis,sí? 

B p¿IIp l Mensajede Mayte\Puei 
zo (Segovia). Llevamos meses ce 
'"-mentando el éxito lentb, pero s< 
gurb> del manga en Estados Un 
dos. ¿Significa eso que Hollywc 
bd ^cabará invirtiendo éñ película 
de ahsjón real inspiradas por tu 
historietás favoritas? De fnomer 


m 


SUPERinilGII. C/O Donnell 12. 

B plIIp l Mensaje de Priscila Parra 
(Madrid). La chica más hermosa 
a este lado del loquero nipón está 
muy interesada en seguir la pista 
de Rumiko Takahashi, la mejor 
entre las mejores. Pues tienes suer- 
te, porque en España se han pu- 
blicado un montón de trabajos su- 
yos: LAMU, RANMA 1/2, la re- 
ciente HISTORIA DE P... Tienes 
razón, deberíamos hablar de 
ella más a menudo. ¿Y de 
las Clamp qué opinas? 

«Bastante horteras, para 
mi gusto». Estamos de 
acuerdo otra vez, cariño. 




EBD09 Madrid 


una carpeta que ha decorado con 
fotos a color de GHOST IN THE 
SHELL. Luis detesta las guías de 
episodios -nos pega un tirón de 
orejas por la que publicamos de 
DRAGON BALL-, pero Sara las co- 
lecciona con la misma pasión que 
los artículos. ¿Dónde coinciden? 
Pues en pedir que tanto esfuerzo 
informativo desperdigado se con- 
jugue en una sola publicación, 
preferiblemente un JAPAN MANIA 
remozado. ¿Y yo qué digo? ¿Va 
bien un «en eso estamos»?. 


jpllXp] Mepsaje de Richie Cool 

(Valencia^. Yo tampoco com- 
prendo el revuelo causado por el 
«kuaskmanga» KUASAR.P del tal 


FWpI Mensajes cru- 
zados de Luis Torres 
(Málaga) y Sara Priu 
(Barcelona). Se lo montan 
de anuncio barato, opinando lo 
contrario pero llegando a la mis- 
ma conclusión. Para Luis, la pro- 
liferación de revistillas baratas ela- 
boradas por aficionados es una 
plaga incómoda; Sara dice que 
no, que eso demuestra lo simpáti- 
cos y enterados que son los ota- 
kus nacionales. Luís insiste en que 
los «prozines» -¡ah, qué divertida 
palabreja!- humillan al lector por 
el bajo nivel de sus textos; 

Sara colecciona los 
mejores artículos en 
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oueno, que del manga pasan co- 
mo Lina Morgan del buen gusto. 
Pero... ¿A quién le importa? A sus 
escasos centenares de comprado- 
res no, desde luego. Ergo: pasan- 
do que también es gerundio. Y 
gracias por tus felicitaciones, que 
siempre dejan contentillo. 


Al Aparato J. M. Montane 


Mensaje de Roberto 
Castillón (Barcelona). Me has de- 
jado de dos piezas con tu sesudo 
análisis del sesudo ídem EL CA- 
NON DE LOS COMICS, publica- 
do por Glénat. Cierto es que re- 
sulta difícil de leer, que sentar cá- 
tedra con tanta caradura no es 


BAG, la «mucho-mejor-de-lo-que- 
parece» peli de Bajo Ulloa para 
volveros tan locuelos? Ah, «refe- 
rentes manga». Pues, ¡qué quieres 
que te diga!, yo no los vi por nin- 
guna parte... pero qué «caralho», 
me reí como un animal. Si en eso 
creéis que se parece a DR. SLUMP, 
pues bienvenida sea la involuntaria 
culturización -que al cine, por lo 


que decís, no váis mucho-. ¿Por 
qué no rematáis la faena con otra 
peli del Ulloa, LA MADRE MUER- 
TA? La pasaron el otro día por La 
2 y es... es- 


to no, pero ca- 
da vez se escu- 
chan más ru- 
mores sobre las 
adaptaciones 
de GHOST IN 
THE SHELL (con 
su rendido ad- 
mirador James 
Cameron tras 
la cámara) y 
AKIRA (dicen que la Fox quiere 
convencer a Terry Gilliam para 
que se ponga manos a la obra). 
¿Será verdad, será mentira? El 
tiempo lo dirá. 


E*^ pXIlp l Mensajes (delirantes) de 

Antonio Larrea (Valencia), Susa- 
na Pahissa (Barcelona) y Bruno 
Castelar (Bilbao). ¿Qué tiene AIR- 
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EL TRIVIAL DE LOS OTAKUS 


♦ Respuestas o las preguntas del mes anterior: 

NCO-OTRKU: 1: Kentarou Miura. 2: ...B€B€?. 3: 2045. OTflKU VULGRRIS: 1: Shiniji Shoji. 2: Ha- 
yato Jim. 3: Mayo de 1995. MCGR-OTRKU: 1: Tokyo Movie Shinsha. 2: 27. 3: Mitsuru Rdachi. 



2. ¿Quién fue el director de GUN- 
RUSTCR, el anime? 

3. ¿Cuál es el metraje de 
RKIRR? 

■ MCGfl-OTRKU 

1. ¿De cuántas 
partes constó 
la actualiza- 
ción de BLRCK 
JRCK? 

y* 2. ¿Qué tienen en 

común Vukito Kishiro, Ta- 
dashi Matsumori y Reí Vumeno? 

3. SflllOR MOON, SRILOR MOON 
S y SRILOR MOON... 


■ NCO-OTRKU 

1. Completo el siguiente título: 
DIGITAL D€VIL... 

2. Nombro a los au- 
tores del mango 

DANSHA. / ' f 

3. ¿De cuán- f $ 
tos capítulos 
constaba lo 

serie original 
del Capitán Har- 
lock? 

■ OTflKU VULGRRIS 

1. ¿Qué título recibió Hl RTRRI 
RVOKO en Cspoño? 
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E sta vez, mis queridos seguidores, escri- 
bo desde una perdida isla del Pacífico 
cuyo nombre no voy a revelar y en la 
que se habla español. Los nativos nun- 
ca teorizan sobre manga, ni siquiera sa- 
ben quién demonios es Tezuka, pero 
conducen Ferraris e invierten en bolsa. 
Por eso he resuelto, con tan buen ánimo como 
Livingstone, acabar con su analfabetismo ficcio- 
nal. ¿Podéis creeros que, tras mucho navegar por 
Internet, no he sido capaz de encontrar ningu- 
na novedad de importancia en castellano? Pare- 
ce que el mercado anda un poco mústio, después 
de tantos cierres sonados y demás fatales elec- 
ciones. Aunque sigue existiendo una perla: la re- 
edición de DRAGON BALL (195 pesetas, colec- 
ción regular). 

Hace unos meses, cuando cerró la serie original, 
ya os adelanté que Son Gokuh volvería a los 
quioscos... pero no podía imaginar cómo. Con 
portadas re-diseñadas a 7 tintas, nuevas páginas 




mm 


’«JLM I 


¡ arece que el mercado del manga 
| anda un poco mustio. Aunque si- 
I JL gue existiendo una perla: la reedT 
I ción del imperecedero DRAGON BALL 
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de correo, pequeños artículos de divulgación; en 
fin, con toda la espectacularidad que una obra 
maestra del cómic pedía a gritos desde los tiem- 
pos de la primera y muy discreta edición en ca- 
talán. ¿Resultado? Ventas altas, altísimas tenien- 
do en cuenta que se trata de una reedición. Afor- 
tunadamente, tendremos DRAGON BALL para 
rato más allá de oportunistas videojuegos y revi- 
sitaciones en merchandising. 

Peor están yendo otras colecciones de autores a 
príorí interesantes para el gran público, como 
COMPILER, de Kia Asamiya, o los GUNDAM, cu- 
ya serie limitada acaba de concluir sin que existan 
indicios razonables de continuidad. Por otra par- 
te, GUN SHOT, GUN SMITH CATS o DR. SLUMP, 
con ventas más elevadas, tampoco están dando 
el rendimiento esperado. ¿Qué está ocurriendo? 
El sol del Pacífico me ha aclarado suficientemen- 
te las ideas como para afirmar, sin temor a equi- 
vocarme, que el mercado está pagando los años 
de excesos que culminaron con casi 60 cabece- 
ras manga en la calle. 60 que, tras una dura cri- 
ba, han quedado en una veintena 
de series limitadas tur- 
nándose a la hora de 
obtener los favores del 
lector. La desventaja es 
que ya no podemos 
disfrutar de obras ma- 
estras como GAMMA, 
EL HOMBRE DE HIE- 
RRO, o de las escasas 
novelas gráficas con 
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que nos obsequiaba Planeta de vez en cuando 
(HOTEL HARBOUR VIEW o REGRESO AL MAR). 
Todo lo que cae en nuestras manos son series su- 
puestamente comerciales que se consumen con 
la rapidez del fast-food... y que no dejan imagen 
memorable alguna en la retina. 

Pero es normal. Los editores se están aclimatan- 
do a la nueva situación en que un cómic, por el 
mero hecho de llevar un logotipo identificativo 
del manga, ya no vende. Optan por soluciones 
fáciles, casi blancas, eluden el riesgo y esperan a 
tiempos mejores. Tiempos que llegarán, por la 
misma ley del péndulo que nos ha llevado a la 
situación actual, facilitando el asentamiento de- 
finitivo del manga en nuestro país. 
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animación como NEON GENESIS EVANGELION: 
GENESIS 0:1 (81 minutos, 2.995 pesetas) y VAM- 
PIRE HUNTER D (80 minutos, 2.995 pesetas). 
EVANGELION es una de las películas de anima- 
ción más populares en Japón, donde ha obteni- 
do diversos galardones; su acabado es digno de 
una súper-producción hollywoodiense y su in- 
trincado argumento atrapa desde los primeros 
minutos. Su compañero de lanzamiento, VAM- 
PIRE HUNTER D, es igualmente recomendable 



Mientras esperamos ese día, podemos seguir de- 
vorando el anime que Manga Films -sin inte- 
rrupción- viene sirviéndonos mes tras mes. En es- 
ta ocasión, hay que destacar dos pináculos de la 


aunque menos inquietante. 

¿Inquietante he dicho? Inquietud es lo que yo 
siento aquí, en pleno Pacífico, desde donde sigo 
gritando: ¡GOD SAVE HIRO-HITO! 
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“mE GUSTMl LOS 
VHQUERD5 COOID EL 
WHISKY 1 CORTOS” 


Después de probarse 23 mar- 
cas distintas de vaqueros, 
Kini por fin encontró los 
que deseaba. La curioso del 
caso es que los que le Yeta- 
ron pertenecían a otro 
cliente que los habia dejado 
sobre el mostrador mientras 
se probaba otros. Las emple- 
adas de “El tajo nipones» 
lograron que Rulfo Cables, 
su dueño, se los vendiera a 
la muchacha. Curiosamente 
a Rulfo le quedaban lardos. 








GOLPE MAURABO.hm 

MADARUKANA«h»5 

PATADA KOBAKA.r 7 

PATADA HYOHYO ■ H ! 8 

¡MLPETAMURABE.no 
PUÑETAZO TEBU ■ ni 

PUÑETAZO 

OABU-DABU ■ N°12 

PUÑETAZO 

monaka ■ H 8 13 

GOLPE DORKO ■ H 9 14 
golpe BARAMOKU ■ n s 15 


Checklist 


BUKEBU ■ H 5 14 
0PPUPA«N°- 14 
1PU ■ H ! 15 

SHOGAINO.ns 






MERUBE«H 9 4 

ayuni ■ n 9 4 

OH, ME! «H 9 5 
SHITI ■ N ? 7 

D0MEKURA«H 9 8 

SEOUCCIOH • H 9 9 
BOMBA DE VOMITOS ■ N ? 9 


BOOMDROIDE.HM 

metralleta 
dobuyo . n 9 8 

revientahombres ■ N9 

takabam ■ N- 10 

metralletakego.hmi 

metralleta 

SEPAKU«H ? 15 


LABURA ■ N 9 6 

koumuku ■ n ! 7 

\NAMUN0.n 9 7 

SOMAKU ■ n ! 8 
TAMU ■ n ? 8 

lamanoka.hm 

daulamu ■ h ? 9 
mutsaki ■ H 9 io 
OAROBA ■ H 9 14 
MORUKU ■ n°14 


MEKURA«H=13 

1 mehame ■ H° 14 
MEUNOBA ■ h 5 14 





mobaku ■ H ? 4 

OUMORUBA ■ N ? 7 

dokerabe • H 9 8 

GAROKEbh-8 

yumihiro ■ n ? 9 

OEBUYOKI ■ •*" 9 
OAHAMI ■ N" io 
BARU-BARU ■ H 5 ii 

gunibuo ■ H ! 11 
mibekoyu ■ N° 12 

HY0M0SH1 ■ N ? 14 
0AK0REBHM4 

SAYUGA ■ h ! 15 
BIREI ■ h 5 15 


KUNEBE ■ h 5 6 

BERUSU«h ? 7 

BAKUTA.H°8 

MEN0RAKA.H?9 

BISO . H 9 9 

T0MEBEBIMA«hm2 

HUKORU ■ H 9 13 

MENORAKA.ns 


TORAKOVILLE ■ N” 12 
POPARUVILLE ■ N 9 12 
MONTE TW0P0«*13 
BOSQUE YUYUYA.h 9 13 
monte OUBARAE ■ N 9 13 
bosque MABEKA ■ N 9 14 

monte dalumuba.hu 

HYOBURAVILLE ■ h 8 15 

KAGEMIV1LLE.HM5 

CARCEL GANEB0TU.HM5 

MUNATUBEV ILLE ■ H s 15 

bosque NEMABEKO.H^ 15 


BOBEBEYA-BO.HM 

karumuya-bo.hm 

YUBUKEIKU-B0.h 9 6 

KOBARUYASHU-BO.h 8 

DAKUBUYA-BO ■ N ! 11 
WERAKU-BO ■ H 9 12 

KUNEBAKO-BO.H'13 

BEBORUYO-BO ■ h ! 15 
YUMIKO-BO.N’15 
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TA1R0 ■ H ; 4 
BUBOBA ■ N” 5 
BUD0KEY0.h ! 5 
DORAKUMO.nm 

DOMU-MARAKA ■ h 5 7 
NANOKA ■ N" 7 

U 0 BA-D 0 BA.H ? 7 

ONENI ■ N 5 io 
hyeroku ■ H ? n 

burebiya. N°ii 
FEUDOKAKU ■ N 9 12 
BUEO ■ N° 13 
UMONEBE.ns 
DUMOKUKU ■ 13 

OKUKOMU ■ h ! 13 

botasoku ■ H ? 14 

POPURABO ■ N 5 14 

MIFURE.HM 4 
YUKUN0.h 5 14 

kemuko ■ N 9 15 





AHI0Y0.H" 4 

\NEMASAKE.H 9 4 

humanubo ■ n ° 5 

RASTREADOR .H 5 6 

GUMAKA.h ? 8 
SlMAKU ■ H ? 9 
MESAMU.no 
TOKOMBO.m 

SlMAKU ■ H - 12 

0ARU-DARUMEKU.HM2 


PUERTO HINEKAMU ■ H°- 4 
MANSION GAMAKU ■ H 5 5 
aeropuerto 

DE KOBEKURA.tfS 

BOSQUE KUMAKE.h 5 5 
ESTACION NUCLEAR 
DE P0PARU.h ! 5 

aeropuerto 

denimobe.^6 

monte muraku * N 5 6 

SSStegumabaru.h-b 

M0NTEKEIUMU.h ? 8 
BOSQUE PUMUMO.tP 9 

TEATRO TUBBO.h 9 9 
BOSQUE KULUBU ■ n°io 

DAYUVILLE.hmo 
MONTEDUKO.no 

COLISEO SABUTO.hmi 

aeropuerto 

DE MANPUBU « h 9 11 
ankonabuville.hu 

MONTE UYOPU.H” 11 

eikunaraboville ■ H ? 12 


KEIKU BUBl ■ H 5 4 

TE 1 K 0 SADAKA .re 

HIDEAKl SAINAMURA . H 5 7 
YASUHIR0 ANNO ■ H 9 9 

jOHNNYDABU.H=io 

hirofume KOSU ■ H- 15 


MUMI ■ h 9 4 

SUSU.N '5 
MOBA ■ n 2 6 

B 0 MU.n °8 
\NA\NA.h s 7 
TAMO .h 5 8 

GUGA.h 0 - 9 
BUBl ■ N 5 io 

MAMU.HM2 
BABO .N°-13 

MARO .h 9 13 
MUMA ■ H 5 14 




JOYA BUMUKU ■ H s 5 
joyalapuko.hh 

¿arkumabaru.h=7 

M0MAKUBU.h 9 8 

jOYAHYUMAKE.no 

jSyamikabuyo.hms 



BERUMASHI.H-5 

MINOKABE.h-9 

SHAIMOKU . n s io 
MAYUKO . N" 11 

“omokako-bara.h-12 


SRTA.KERAKA.hm 

hokuna . H°- 6 
KONUBA . h 5 6 
TISAKI.H" 6 
G0RUKA.h ? 7 
HOKUNA. H” 8 

VJARAMU . H” 8 
MASAKO.hm 
KARU-KARU.no 

MURA, h" io 
kamanaka ■ H ? 12 
manobuto ■ H ? 13 

LABUKE.H°13 




ii 

BAEROKA.HM 

HYONURA.hm 

SUMOKU.hm 

KARABA ■ H ? 6 






DOMAKURA.HM 

MAKO ■ h 5 6 

DOMEKURA.n 

DAERAMU . h 5 io 

SANSUMAKO.hmi 

FOKUMA.m 

BURABU«n2 



• MDUKé • 

Presidente del Partido Yoshi ”¡°! I 


COCHE MANAKA.hm 

moto BALUKA ■ H 8 4 

MOTO DOMORAKU . H 9 7 
..nrn M&MIIKA . H°- 9 
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Un juego de cartas coleccionahles creado por 


creado por Jesús Hl. fflontane exclusivo para IAPANMANIA 











• DOROM/1BU • 

Descendiente directo de la Línea 
Bélica Burake, actúa con precisión 
en las negociaciones de campo pero 
jamás forma parte de un comando 
gerwó. Su brillante carrera militar 
estuvo a punto de truncarse cuan- 
do se le relacionó con los mercade- 
res de Shtalo. 
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• BUri/4M/4KU • 

Instigada por Kabenderu Suhün, 
hijo de Toda Madre, impidió que el 
Brabsha Andu pudiera defecar. La 
muerte, pudenta, sobrevino en 
unos días. 
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• KUNOKUM/I • 

Orgía caníbal que reúne a unos 
veinte hakianos, quienes se devo- 
ran siguiendo el Orden Aleatorio 
de Gumpó. El único superviviente 
se integra en los Iluminados Sher- 
to, capaces de mantener contacto 
con las almas que han migrado a la 
materia. 
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. CUM/4KUVIILL€ • 

Centro económico de Haki, habita- 
do por monedas coprófagas, crédi- 
tos mesiánicos y banqueros tim- 
brados. La Policía Imponible se 
ocupa de mantener el orden en sus 
calles. 
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• BOSQUE BUD/4H- • 

En su interior fueron construidos 
(12000-12051) doce templos en 
honor de Sabuyo, el dios de la Es- 
tirpe Corrompida de Tuparoku. 
Hoy están abandonados, pero toda- 
vía albergan misas ilegales de pro- 
testa contra ejecuciones as boya. 



• PAJADA LUBOM/4KU • 

Dirigida a los genitales, produce 
una rotura por 19 partes en la co- 
lumna vertebral. Se completa con 
un giro tipo Ashyta y un golpe Fa- 
keru. 






• GSIM • 

Un virtuoso de la imitación, capaz 
de camuflarse en el aire y falsificar 
pactos de sangre con Diablóh. Su 
pereza es tal, que ha provocado 
guerras civiles en poblaciones de 
pacíficos campesinos lobotomiza- 
dos. 
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•DOROtMJU» 

Descendiente directo de la Línea 
Bélica Burake, actúa con precisión 
en las negociaciones de campo pero 
jamás forma parte de nn comando 
gerwo. Su brillante carrera militar 
estuvo a punto de truncarse cuan- 
do se le relacionó con los mercade- 
res de S lítalo. 





5511 





*mom<\A* 

Orgía caníbal que reúne a unos 
veinte hakianos, quienes se devo- 
ran siguiendo el Orden Aleatorio 
de Gumpó. El único superviviente 
se integra en los Dominados Sher- 
to t capaces de mantener contacto 
con las almas que han migrado a la 
materia. 
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• BUM/4KUVJÍLLÉ • 

Centro económico de Kaki, habita- 
do por monedas coprófagas, crédi- 
tos mesiánicos y banqueros tim- 
brados. La Policía Imponible se 
ocupa de mantener el orden en sus 
calles. 
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•MONTÉ 

Protegido por fuerzas huracanadas 
de naturaleza desconocida, ha re- 
sistido la erosión y conserva polvo 
original de Gainax Yoshi. Su cima 
permanece inexplorada. 
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Un virtuoso de la imitación, capaz 
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• miAVAKU • 

Nace de un meta-animal infiltrado 
que convierte empero-estructuras 
en reservas artificiales, a partir de 
ese momento enfrentadas. La úni- 
ca victoria es el genocidio. 



• BOSQU6 LUMOKÉ • 

Está habitado por la Casta de los 
Tira-Monos, responsable de la ani- 
quilación de los barones Hayehshu. 
Hace más de un siglo que ningún 
hakiano entra en sus dominios. 



• KUOMB/I • 

De modales exquisitos, habla 16 
idiomas y está especializado en ne- 
gociaciones de entre-guerras. Se 
rumorea que pertenece a la Casa de 
Meyako. 



. BUYOMMQHJ • 

Se celebra en honor de la Involu- 
ción Sagrada del Trígono de Ku- 
rumbei. Sus participantes deben 
ofrecer una parte de sus cuerpos en 
sacrificio. La recompensa serán 
unos poderes mediumnáticos que 
se extinguirán al abrirse el tercer 
tercio de la vida del mutilado. 
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• LOKUTÉ • 

Las copas de sus árboles beben in- 
tensa, lascivamente, de la lluvia 
perpetua que cae sobre ellos desde 
el Enfado de Meraki (Cap. 4 del 
Evangelio de Yoshi, Cartas a Dero y 
Ratü). 
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• SM-OOl • 

Humanoide construido por Larewu 
Thálu a partir de desperdicios bio- 
tecnológicos. Rompe auras de 
transmisión poyapu y se infiltra 
en sistemas de seguridad 8.6. 
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• T/4MO • 

Sus participantes forman un gran 
círculo, del que prende fuego lilá- 
ceo. La forma de las llamas dictará 
una variante en el porvenir de un 
ser elegido al azar. 
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• BOYUBNILLÉ • 

Ciudad Amazona donde cualquier 
representante del género masculi- 
no tiene prohibida la entrada. Ac- 
tualmente, se halla bajo la protec- 
ción del Ejército Amarillo de 3uko. 
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•LOKUTé» 

Las copas de sus árboles beben in- 
tensa, lascivamente, de la lluvia 
perpetua que cae sobre ellos desde 
el Enfado de Meraki (Cap. 4 del 
Evangelio de Yoshi, Cartas a Dero y 
Ratü). 


• MUNMU* 

Nace de un meta-animal infiltrado 
que convierte empero-estructuras 
en reservas artificiales, a partir de 
ese momento enfrentadas. La úni- 
ca victoria es el genocidio. 


• SM-OOl • 

Humanoide construido por Larewu 
Tbáiu a partir de desperdicios bio- 
tecnológicos. Rompe auras de 
transmisión poyapu y se infiltra 
en sistemas de seguridad 8.6. 


• BOSQUE LUMOKÉ • 

Está habitado por la Casta de los 
Tira-Monos, responsable de la ani- 
quilación de los barones Hayehshu. 
Hace más de un siglo que ningún 
hakiano entra en sus dominios. 
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• T/)MO • 

Sus participantes forman un gran 
círculo, del que prende fuego lilá- 
ceo. La forma de las llamas dictará 
una variante en el porvenir de un 
ser elegido al azar. 


• KUON/1M • 

De modales exquisitos, habla 16 
idiomas y está especializado en ne- 
gociaciones de entre-guerras. Se 
rumorea que pertenece a la Casa de 
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•BOYUBWILL6* 

Ciudad Amazona donde cualquier 
representante del género masculi- 
no tiene prohibida la entrada. Ac- 
tualmente, se halla b*tfo la protec- 
ción del Ejército Amarillo de Bnko. 


•DÜVG|6W®Ü:* 

Se celebra en honor de la Involu- 
ción Sagrada del Trígono de Ku- 
rumbei. Sus participantes deben 
ofrecer una parte de sus cuerpos en 
sacrificio. La recompensa serán 
unos poderes mediumnáticos que 
se extinguirán al abrirse el tercer 
tercio de la vida del mutilado. 
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••Quería probar el codillo 
chino, pero se me fueron los 
piños»*, decía ffUke Tyson 
después de pegarle un sobe- 
rano mordisco a la nipona 
que tenéis delante. Desde 
entonces utiliza 3 tallas me- 
nos de falda, y necesita su- 
jetarse la cadera derecha 
porque se le cae un riñón al 
suelo. «Incluso eructó des- 
pués de hacerlo», comenta 
entre sollozos, tiritas, mer- 
cromina y Super Glue 3. 
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mejor. 


A prueba 


En el SuperCD de este mes 


¡En exclusiva! Versión demo jugable de Moto Racet; y dos circuitos nuevos 
para la versión comercial. Demos operativas de Carmageddon, X-Cat; Interstate 
76, Redneck Rampage, Blood y muchos más 


Scala Multimedia MM200, un clásico 
llegado del Amiga 

Ya es posible regrabar un CD, Ricoh CD-RW 

MP-6200S 

Delphi 3.0 ahora con ActiveX 
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Los mejores juegos del momento: 
Carmageddon, Moto Racei; PC Fútbol 5.0 


El entretenimiento que se avecina: 
Blade, Jedi Knight, Lands of Lore II 


Tarjetas 30, el futuro ya está aquí 
Un año de Quake 
Los mundos de Worldcraft 


Ser Wdor es 


af, «tiiuare & Sof - 

Ricoh CD Rw?a hWare 
HPo« RWMP - 6200 S 
RR °fficeJet Pro Msoc 

AutoSketch 2 n 
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HTML 
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Red 


Elaborado especialmente para la revista 


Versión completa del programa de contabilidad WontaW 1.5, versiones de evaluación 
de Java Workshop 2.0, SymantecVisual Cafe I.Od, curso de Lotus Notes y mucho más, 
incluyendo un apartado especial Sólo Juegos en el SuperCD 
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■ IMm# GRUPO ZETA 

para el mundo de la informática 


Especial de julio y 
agosto ya a la venta 


La revista europea de informática 
más vendida en el mundo 


Fotografía digital. Sin carrete y sin revelado. La 
informática cambia el mundo de ia fotografía. 

Servidores. La hora de las PYMES. 


A prueba 


Análisis 


A fondo 


Análisis 









